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ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в "РС Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


Simon Ше Sorcerer 


LucasArts 
Entertainment 


Още от мальк Саймьн си мечтае да вади зайче- 
та от вьлшебен цилиндьр, да разрязва красиви да- 
ми и да изпарява львове вьв вьздуха. С други ду- 
ми, иска да стане прочут магьосник. Един ден, ко- 
гато той си измисля нови трикове, пред замечта- 
ните му очи по чуден начин се появява огромна 
порта. Като всяко малко примерно и послушно 
момченце Саймьн би трябвало да предупреди ро- 
дителите си или поне да изчака до ваканцията, 
обаче желаниєто да надникне зад вратата е по- 
силно и след кратко колебание той прекрачва 
странния вход. Както вече стана ясно, вратата е 
необикновена, и както може да се очаква от подо- 
бен род врати, Саймън е прехвърлен в един нов, 
необикновен свят, в една непозната, но уютна къ- 


щичка. Вече се събраха 
много необикновени неща 
и е крайно време е да се 
случи нещо обикновено, ка- 
то онази бележка напри- 
мер. Бележка ли казах? 
Да, тук нашият човек нами- 
ра ръкописна бележка, коя- 
то му обяснява положение- 
то, в което се намира. И — о, небеса! Тайната меч- 
та на Саймън е на път да се сбъдне, защото той е 
попаднал в приказна страна, в която всичко е в 
синхрон с магията - не някакви си там вариететни 
трикове с карти, а истински магьоснически книги, 
истински магически заклинания и най-вече - ис- 
тински магьосници. Да, обаче, както казва народ- 
ната мъдрост - много хубаво не е хубаво, и тук 
възниква малък проблем (всъщност проблемът 
изобщо не е малък). Въпросната бележка се оказ- 
ва лично от Великия господар на магьосниците 
Калипсо, който - о, нещастие - е отвлечен от злия 
Сордит. Схващате ли? Пак работа и пак за вас. 
Всъщност така е било и така ще бъде в пустите 
му приключенски игри. Естествено, Саймън, т.е. 
вие можете и трябва да освободите Калипсо, за- 
щото приказният свят ще изчезне много бързо без 
него. От друга страна, освобождаването на глав- 
ния магьосник би имало и известни преимущества 
за Саймън, като например евентуална кариера на 
велик маг в Лас Вегас. 

Какво трябва да направи един новопристигнал в 
приказния свят, ако иска да се пребори със Сор- 
дит. Най-малкото като начало трябва да стане 
магьосник, иначе е доста трудно да оцелее. Но 
магьосник не се става просто така. За целта Сай- 
мън трябва да открие три фокус-мокус принадлеж- 
ности: една магьосническа книга, една магическа 
пръчица и една метла на вещица. Това са трите 
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необходими и достатъчни ус- 
ловия (плюс вашата съобра- 
зителност, разбира се) за не- 
говата победа. 

Крайно време е да напус- 
нете уютната и безопасна 
къщичка и да се поразтъпче- 
те из приказната страна. По 
разбираеми причини нищо, 
срещнато по пьтя, не трябва 
да ви учудва. Така например 
в близкото градче може да 
срещнете преоблечени вьл- 
шебници, които по-скоро би- 
ха желали да бьдат фермери 
(нищо чудно, след като са- 
мият Калипсо е пострадал), 
един двуглав продавач, който | 
се кара със самия себе си, и | | зо 
пристегнати селски красавици, които по тегло биха 
съперничили на самолетоносач. 

Приказната гора също е тук и в нея има най- 
различни приказни същества: едни - симпатични, 
други - внушителни, трети - мънички. Едните се 
нуждаят от вашата помощ, другите искат да ви 
изядат, а третите - да ви помогнат. И ако се нало- 
жи да извадите трън от крака на огромно чудови- 
ще или да нахраните говорещи дървесни червеи, 
не се замисляйте много-много, ами действайте, 
защото понякога на доброто се отвръща с добро. 
Е, може и да ви глътне жаба, но това си е в реда 
на нещата. 

Замръзнал леден свят и бълбукащо блато са 
другите препятствия по пътя на Саймън, така че 
смело напред в околосветското пътуване в света 
на приказките. И не забравяйте безценната въл- 
шебна карта. Като ви се прииска да се върнете на 
някое от посетените вече места - няма проблеми. 
Едно натискане на мишката, няколко милисекунди 
и Саймън се телепортира там. 

В приключенските игри най-много ме е учудва- 
ла способността на героите да носят всичко, което 
намират по пътя, без това да им „се отразява на 
здравето“. Във вълшебната страна проблемът е 
решен по съответен начин - всички намерени 
предмети Саймън скрива в малката си вълшебна, 
т.е. бездънна, шапчица. 

Екраньт на Simon Ше Зогсегег, както и при дру- 
гите приключения на LucasArts, е разделен на две 
части. Действието се развива в горните две трети 
на екрана, а в долната една трета са показани 
възможните действия (глаголи), както и част от 
инвентара на вълшебната шапчица. От 12-те гла- 


гола и графичните знаци на 
предметите във вълшебната 
шапка дума по дума се свър- 
зват кратки изречения. Нап- 
ример „Рск ир...“ (вземи...) 
или „Ореп“ (отвори...). Така 
съставената команда се по- 
дава на изпълнителния Сай- 
мън, като системата за уп- 
равление е напълно същата 
както при другите игри на 
LucasArts: Loom, Monkey 
Island | & Il, Indyana Jones Ill 
& IV и др. Но Саймън не само 
получава заповеди. Той вла- 
дее и изкуството на комуни- 
кациите. Не е проблем да се 
заприказвате с някого. Проб- 
лемьт идва след това, защо- 
то на поставения от сьбеседника ви вьпрос обик- 
новено получавате до шест вьзможни отговора. И 
от вашите способности да разговаряте правилно (в 
смисьла на играта) зависят действията на вашия 
сьбеседник (дали няма да ви изяде например). 
Всьщност последното не може да се случи, защо- 
то нашият човек за щастие си има красиво въл- 
шебно наметало, да не говорим, че е безсмъртен, 
така че нито един необмислен и грешен ход няма 
да сложи край на неговото присъствие на екрана. 
Този „пацифистичен уклон“ на автора на играта 
Майк „ХорорСофт“ Удроф малко изненадва. Явно, 
че след като наплаши феновете с игри като „Елви- 
ра“ и „WaxWorks“, сега той е изпаднал в друга 
крайност. 

Мисля, че вече е излишно да се обсъждат гра- 
фиката и звукът, защото те „по подразбиране“ са 
си супер. Нивото също е типично за LucasArts, т.е. 
върхово. Но това човек може да оцени само ако 
има МОА и SoundBlaster. 


Дотук с плюсовете. Сега за минусите. На първо 
място, няма ясно оформени цели. На определени 
места, след като човек направи нещо, просто не 
се знае какво трябва да се прави по-нататък и мо- 
же да се наложи с часове да се лутате насам-на- 
там. Според мен авторите са се престарали и с 
диалозите. Страшно много време се губи в приказ- 
ки с този и онзи, а като се има предвид колко са 
възможните комбинации, иде ти да се гръмнеш. 


Въпреки всичко обаче играта представлява оп- 
ределен напредък в приключенските игри и откъм 
дизайн, и откъм изпълнение, затова горещо я пре- 


поръчвам на всички компютърни запалянковци. 
ш 
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Клавиатура Ш мишка 


2 Мбайта 
20 Мбайта 


Минимална памет 
Дисково пространство 


Няма дете, което да не е препрочитало по десетки 
пьти романите на Емилио Салгари или Робьрт Луис 
Стивьнсьн. А като мальк кой не е мечтал да стане пи- 
рат, да крьстосва безбрежната морска шир сьс стра- 
ховити флотилии и да се впуска в кървави битки за 
чест и слава?! Благодарение на Мсгоргозе този блян 
на всеки малчуган може да се превърне в реалност. 
Всеизвестният Сид Майер, автор на популярната 
Civilisation, е обновил и разширил едно свое старо 
творение и сега предлага на компютърджиите стра- 
хотна игра, комбинираща стратегически, приклю- 
ченски и екшън мотиви. С помощта на Pirates! Gold 
вие ще се завърнете в една забравена епоха на фун- 
даментални икономически и политически промени, а 
именно в ХМІ и ХМІЇ век - ерата на колонизацията на 
Новия свят. Ще бъдете свидетел на възхода и рухва- 
нето на велики империи и дори ще станете пряк 
участник в тези събития. Пред очите ви и с ваша по- 
мощ ще се кове Историята. | 

Звездите на нови крале и императори изгряваха в 
Европа. Това бе нова вьзможност за амбициозните 
мъже. Грандиозни богатства, красиви жени, а дори и 
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благороднически титли очакваха да бъдат завоюва- 
ни. Това бяха дни, в които човек можеше да достигне 
до властта и славата дори от най-ниското социално 
стъпало, стига да притежава силна воля, интелект и 
жаден за приключения дух... 

Карибско море — кръстопътят на Атлантика, се бе 
превърнал в арена на борбата за стратегическо над- 
мощие. В стремежа си за доминираща позиция вели- 
ките сили не подбираха средства. Тук бе раят за все- 
ки авантюрист — морето гъмжеше от богати търговс- 
ки кораби и беззащитни флотилии, които се оказваха 
лесна плячка. А вьрхьт на всичко бяха испанските га- 
леони - огромни и бавни, натьпкани догоре с бляска- 
во испанско злато! 

Това бяха идеалните условия за 


Началото 


на вашата кариера. Започвате странстването си 
из Карибите като господин Никой с надеждата, че 
съдбата ще се усмихне и на вас. Целта ви е да натру- 
пате богатство, известност и да достигнете висок со- 
циален статус. Когато се оттегляте от активна дей- 
ност, а това можете да извършите във всяко приста- 
нище, вашето положение в обществото се определя 
от личната ви съдба, здравето ви, ранга ви, земите, 
които притежавате, вашата репутация, жената, за 
която сте женен (ако изобщо сте женен), както и от 
различните успехи или провали по време на морски- 
те ви авантюри. 

Започвайки играта, вие можете да избирате меж- 
ду началото на нова кариера и командването на из- 
вестна историческа експедиция. В първия случай за- 
почвате от нулата, т.е. разполагате с минимални 
средства, един-единствен кораб и можете да разчи- 
тате само на своята шпага и острия си като бръснач 
ум. Във втория ситуацията е малко по-различна. Това 
е един вид съкратен вариант на играта. Тук започва- 
те като вече утвърден капитан (а може и адмирал), 
разполагате с флотилия от няколко кораба, имате ве- 
че изградена репутация, а, разбира се, сте си създа- 
ли и много врагове. Но за разлика от първия вариант 
тук странстването се ограничава до една експеди- 
ция, т.е разделянето на плячката е краят на морска- 
та ви кариера... 


Но да се върнем на същинската игра. Можете да 
воювате (т.е. да пиратствате) под флаговете на чети- 
ри държави — Англия, Франция, Холандия или Испа- 
ния. Това обаче не ви задължава да се съобразявате 
с националната си принадлежност при избора на ва- 
шите жертви. По желание можете да избирате меж- 
ду шест различни исторически периода, в които да 
се развива вашето приключение. Те се различават 
по трудност поради различната икономическа и по- 
литическа сила на колониите в региона. А самите пе- 
риоди са: 


1560 - Сребърната империя 


Това е най-ранният период в играта. Испанската 
империя е всвоя апогей. Всичките колонии в Кариби- 
те с едно-единствено изключение са испански. Цяла- 
та търговия и целият морски трафик в региона се кон- 
тролират от испанците, а печалбите им са толкова го- 
леми, че другите европейски държави, привлечени 
от плячката, се препитават с грабеж на испанските 
съкровища. Този период представлява истинско пре- 
дизвикателство за всеки корсар. 


тбоо - Търговци и Контрабандисти 


Този период наподобява в голяма степен Сребър- 
ната империя, но Испания е малко по-слаба. Другите 
европейски сили вече са изградили няколко свои ко- 
лонии, но доминиращата роля в Карибите си остава 
на испанците. Друга особеност на този исторически 
етап е появата на холандската контрабандна търго- 
вия. 


1620 - Новите Колонисти 


По това време се наблюдава успешно развитие на 
другите европейски колонии, докато мощта на Испа- 
ния продължава да спада. С икономическия разцвет 
на карибските владения борбата срещу пиратството 
и корсарството придобива нови мащаби. 


1040 - Война за печалба 


Този период бележи зенита на независимото кор- 
сарство. Испанската икономическа и военна мощ е в 
критичната си точка, докато новите европейски ко- 
лонии се разпростират из целите Антили. Морето е 
изцяло във владение на буканерите - безстрашните 
карибски пирати. 


1060 - Героите буКансри 


Тази епоха представлява върхът на авантюрис- 
тичните приключения из Карибите. Испанските коло- 
нии възвръщат икономическия си растеж, но воен- 
ният им потенциал продължава да е за смях. Евро- 
пейските колонии гъмжат от моряци, жадни за пляч- 
ка и търсещи своя Щастлив капитан. Тази класичес- 
ка ера дава възможност на пирати и корсари с вся- 
какви умения да се насладят на лесната печалба. 


1680 - Залезът на пиратството 


Това е последната от епохите на карибските пира- 
ти. Всички европейски държави поддържат силно 
икономическо и военно присъствие в региона. Фло- 
тилии от патрулни кораби бдят във всяко пристани- 
ще, свидетелства за капьорство почти не се намират, 
а губернаторите са изключително арогантни. Време- 
на, изключително трудни за старите морски вълци... 


Та нека се върнем на самото приключение. След 
като уточните историческия период и вашата нацио- 
налност, идва ред на вашите персонални умения. Мо- 
жете да бъдете специалист по фехтовка и тогава ду- 
елите няма да са проблем за вас. Ако изберете нави- 
гацията, ще можете да придвижвате своя кораб зна- 
чително по-бързо и да се справяте лесно с всяка бу- 
ря. Уменията по артилерия ще ви дадат силен коз при 
морските схватки. Медицината пък ще ви позволи да 
запазите за дълго свежото си здраве и по този начин 
да удължите значително кариерата си. Последната 
възможност, която можете да изберете, е интелиген- 
тността и чарьт. Благодарение на тях можете по-лес- 
но да спечелите сърцата на красивите жени, с които 
се срещате, и по-бързо ще набирате екипаж за екс- 
педициите си. 

И така, въвеждайки името си и избирайки степен- 
та на трудност, вашата игра най-после започва. След 
разясненията за досегашния ви живот вие научавате 
как да се включите в морското братство и се изпра- 
вяте срещу първия си противник в единична схватка. 
Победите ли го, вашата пиратска кариера започва. 

Началото на първата ви експедиция обикновено е 
някоя по-голяма колония от вашата националност. 
Престоят ви позволява да посещавате различни мес- 
та в градчето - губернатора, местната кръчма, както 
и търговците на кораби, стоки и оръжия. Визитите 
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при губернатора имат 
ключово значение за ка- 2 
риерата ви. От него вие | 
научавате политическа- 
та ситуация - с кого вою- 
ва дадената държава ис 
кого е всъюз. От друга страна, той може да ви пред- 
ложи свидетелство за капьорство, да ви възнагради 
за лоялна служба към кралската корона със земя, 
военен ранг или дори с благородническа титла. А ако 
сте достатъчно известен и богат, вие можете да спе- 
челите сърцето на неговата красива или не толкова 
красива дъщеря или дори да се ожените за нея. 
Периодически трябва да се отбивате и в кръчмите. 
Те обикновено са източник на попълнения от моряци 


и на ценна информация за вражеските колонии, за . 


заровени съкровища или за вашите отдавна изчез- 
нали роднини. 

Посещенията при търговците на кораби, стоки и 
оръжия също са много полезни. Тук можете да пла- 
сирате стоката, заграбена от превзетите кораби, да 
ремонтирате повредената си флотилия или да купу- 
вате запаси за следващите пътувания. По този начин 
можете да комбинирате пиратството с „честната“ 
бизнесменска дейност. 

Ако искате да завършите настоящата експедиция 
- за да планирате нова, да преминете към по-високо 
ниво или за да приключите кариерата си, трябва да 
разделите плячката. За това трябва да посетите бан- 
ката. Периодичната делба на заграбеното осигурява 
на играча сигурност на доходите, защото натоваре- 
ната на кораба плячка принадлежи на целия екипаж. 
Вие получавате дял съобразно трудността, на която 
играете. Освен това част от парите могат да бъдат за- 
губени при морска битка, сблъскване с риф или мо- 
ряшки бунт. А ако скитосвате прекалено дълго с един 
и същ екипаж, бунтовете не ви мърдат. 

Но стига толкова за колониите. Да поговорим за 
самото морско пътешествие. Вашата флотилия (ако 
разполагате с такава) се изобразява като малко ко- 
рабче, което плува из водите на Карибския басейн. 
Управлението му е изключително лесно - лявата и 
дясната стрелка го завъртат, а горната и долната 
контролират скоростта (доколкото може да се конт- 
ролира). Ако попаднете на друг кораб, ще бъдете 
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своевременно известен от своите помощници. Тук 
вече можете да изберете дали да го атакувате, или 
не. Ако това е пират или преследвач, то той също мо- 
же да ви атакува. Обикновено залавянето на пират 
или преследвач може да ви донесе много ценни не- 
ща. В замяна на своята свобода той може да ви ин- 
формира за настоящото разположение на испанска- 
та Златна флотилия или на Сребърния керван. А ако 
успеете да ги пипнете, богатството и почестите не ви 
мърдат! 

Освен това можете да грабите и колониите, които 
ви се изпречат, по суша и по вода. На теория това из- 
глежда лесно, но на практика не е така. Също трябва 
да се внимава чии кораби и колонии се атакуват. На- 
падението над приятелски владения може да донесе 
такива врагове, които да ви преследват и след ам- 
нистиране. 

А що се отнася до правилата за водене на бой - те 
са много прости. Ще ги разберете, когато си купите 
играта от магазина на ОАТАСОМ на бул. „Васил Лев- 
ски“ 60 срещу кино „Одеон“. 


А НН ИЙ 


А след тази малка рекламка бих искал да похваля 
качеството на | 


Графиката 


Тя е направо супер! Pirates! Gold е една от малкото 
игри, които поддържат картини в ЗУСА-режим. Пове- 
чето графики са записани като РСХ-файлове. Това е 
и причината за гигантския обем на играта (18-20 Ме- 
габайта в зависимост от видеорежима). 

По отношение на 


ЗВука 


играта е доста добра, но не може да се сравнява с 
творенията на някои други фирми, които възпроиз- 
веждат звуци в стереорежим. 

Така че побързайте да си купите тази игра. Сигур- 
но вече сте се уверили, че при Сид Майер нема лаба- 


во! 
[Г] 


